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 BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Saat ini Indonesia telah memasuki era baru dalam berbagai aspek, 
mulai dari aspek ekonomi hingga komunikasi. Hal ini menuntut manusia 
untuk lebih mengembangkan dirinya dalam menghadapi komunikasi global 
agar dapat saling berinteraksi dengan baik. Perkembangan bidang teknologi 
komunikasi yang meningkat secara bertahap membawa perubahan pada 
manusia untuk semakin terpacu bergerak dibidang industri komunikasi dan 
informasi yang aktifitas utamanya memproduksi, mengelola, dan 
mendistribusikan informasi serta menjadikan informasi sebagai elemen utama 
kehidupan, dimana saat ini kebutuhan manusia akan informasi semakin 
meningkat dan berkembang. 
Iklan merupakan salah satu bentuk informasi. Informasi yang 
disampaikan dalam iklan berupa penawaran barang atau jasa. Tanpa disadari 
kita selalu dihadapkan dengan iklan. Saat melihat acara favorit kita di televisi, 
akan diselingi iklan beberapa menit. Model iklan dan barang yang ditawarkan 
dibuat menarik agar calon konsumen tertarik untuk membeli. Di pinggir jalan 
pun dapat dijadikan sarana untuk beriklan. Bisa dilihat berdirinya baliho, 
billboard, spanduk yang terpasang rapi untuk menginformasikan produk atau 
jasa dengan desain yang menarik. Sebuah desain tidak hanya selalu menarik, 
tapi juga memiliki nilai keindahan atau artistik. 
 Program Kuliah Kerja Media adalah syarat yang wajib dilaksanakan 
oleh mahasiswa sebelum melaksanakan Tugas Akhir (TA). Selain itu juga 
memberikan pengalaman kerja bagi mahasiswa yang akan diterapkan nantinya 
dalam dunia kerja. Mahasiswa ikut dalam dunia kerja, diharapkan setelah lulus 
nanti mereka tidak canggung, tetapi sudah paham apa yang harus dikerjakan. 
Oleh karena itu, laporan ini dibuat berdasarkan pengalaman kerja yang didapat 
penulis selama melakukan kegiatan Kuliah Kerja Media di Sentra Advertising. 
Adapun keterkaitan antara mahasiswa, almamater dan pihak instansi 
yang bersangkutan di dalam pelaksanaan Kuliah Kerja Media yang saling 
membutuhkan dan mengisi, antara lain sebagai berikut : 
1. Bagi mahasiswa 
Menerapkan materi teoritis ilmu komunikasi yang telah 
dipelajari selama kuliah. Mahasiswa dilibatkan langsung kedalam 
kegiatan atau pekerjaan di instansi tersebut sehingga pengalaman dan 
pengetahuan bertambah. Selain itu, mahasiswa dapat melatih diri 
dalam bekerja diantaranya kedisiplinan, kejujuran, cara kerja yang baik 
dan kerja sama dalam kelompok. Hal ini berguna untuk meningkatkan 
kompetensi dan kesiapan bersaing di dunia kerja. Denga kerja sama 
yang baik dan saling menguntungkan, mahasiswa dapat memberikan 
ide atau gagasan dalam bekerja serta mendapat bimbingan dari 
perusahaan tersebut. 
 
 
 2. Bagi Almamater 
Kuliah Kerja Media sebagai salah satu sarana untuk membina 
hubungan baik antara fakultas dan instansi tempat mahasiswa 
melakukan kuliah kerja media karena dapat memberikan solusi dalam 
penyesuaian penyusunan kurikulum sesuai dengan kebutuhan 
dilapangan yang merupakan evaluasi pencapaian materi oleh 
mahasiswa untuk mewakili eksistensi program studi serta akan 
membentuk dan meingkatkan kualitas sumber daya manusia. Dengan 
adanya Kuliah Kerja Media, almamater merasa tidak sia-sia telah 
memberikan ilmunya kepada mahasiswa sebagai anak didiknya, karena 
mahasiswa dapat menyumbangkan pikiran melalui idenya bagi 
lingkungan masyarakat sebagai objek tujuan. 
3. Bagi Perusahaan atau instansi 
Kuliah Kerja Media berguna bagi instansi terkait dalam 
mendapatkan informasi tentang kompetensi yang dimiliki oleh 
mahasiswa. Instansi tersebut mendapatkan ide atau gagasan baru dari 
mahasiswa agar mendorong dan menjamin kemajuan bersama. 
 
 
 
 
 
 
 B. Tujuan Kuliah Kerja Media 
Tujuan diadakannya Kuliah Kerja Media Diploma III Advertising 
Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik, Universitas Sebelas Maret Surakarta, 
antara lain sebagai berikut : 
1. Tujuan Umum 
a. Membina hubungan kemitraan antara perguruan tinggi dengan 
instansi. 
b. Meningkatkan kualitas sumber daya manusia menjadi tenaga kerja 
yang profesional dan mandiri. 
c. Memberikan pengalaman bagi mahasiswa tentang proses 
pelaksanaan bidang keahliannya di instansi yang bersangkutan, 
sehingga lebih siap di dunia kerja, dan mampu menerapkan 
pengetahuan teoritis ilmu komunikasi dalam dunia kerja. 
d. Mahasiswa dapat menerapkan teori yang didapat di bangku kuliah 
dan membuktikan kebenaran teori saat pelaksanaan kerja lapangan. 
e. Mempelajari cara kerja dalam suatu tim pada instansi yang 
bersangkutan. 
 
2. Tujuan Khusus 
a. Mengetahui dan terlibat langsung dalam proses kreatif, dari 
perumusan konsep hingga eksekusi akhir. 
 b. Diharapkan penulis memiliki pengalaman sehingga lebih siap di 
dunia kerja dan mampu menerapkan wawasan teoritis ilmu 
komunikasi dalam Kuliah Kerja Media. 
c. Meningkatkan kreatifitas, produktifitas, dan profesionalitas diri 
dalam masa globalisasi yang akan datang. 
d. Mengetahui ruang lingkup kinerja seorang Graphic Designer di 
C.V. Sentra Advertising. 
e. Penulis mengetahui gambaran dunia komunikasi secara nyata 
tempat dimana mereka bekerja dan mengetahui tantangan dunia 
kerja yang semakin kompetitif. 
 
 
 
 BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
 
B. Definisi Iklan 
Periklanan (advertising) tidak sama dengan iklan (advertisement). Kata 
advertising berasal dari bahasa latin yaitu ad-vere yang berarti mengalihkan 
pikiran dan gagasan kepada pihak lain. Sehingga advertising dapat diartikan 
sebagai sesuatu yang dapat mengalihkan perhatian audience terhadap suatu 
produk atau jasa. Advertising mencakup rangkaian kegiatan yang panjang 
sebelum sampai pada perwujudan akhirnya. Sedangkan iklan adalah salah satu 
bentuk seni persuasi yang membujuk khalayak agar membeli produk yang 
diiklankan.  
Menurut Dunn dan Barban, iklan adalah bentuk kegiatan komunikasi 
non personal yang disampaikan lewat media dengan membayar ruang yang 
dipakainya untuk menyampaikan pesan yang bersifat membujuk (persuasif) 
kepada konsumen oleh perusahaan, lembaga non-komersial, maupun pribadi 
yang berkepentingan (Rendra Widyatama, 2005:15). 
Menurut Kotler, iklan adalah bentuk penyajian non-personal, promosi 
ide-ide, promosi barang produk atau jasa yang dilakukan oleh sponsor tertentu 
yang dibayar (Rendra Widyatama, 2005:15). 
Secara prinsip, iklan adalah bentuk penyajian pesan yang dilakukan 
oleh komunikator secara non-personal melalui media untuk ditujukan pada 
komunikan dengan cara membayar (Rendra Widyatama, 2005:13). 
 Berikut dibawah ini beberapa definisi periklanan agar dapat 
membedakan dengan iklan: 
· Periklanan adalah pesan-pesan penjualan yang paling persuasif yang 
diarahkan kepada para calon pembeli yang paling potensial atas produk 
barang atau jasa tertentu dengan biaya yang semurah-murahnya (Frank 
F. Jefkins, 1996:5). 
· Periklanan adalah keseluruhan proses yang meliputi penyiaran, 
perencanaan, pelaksanaan, dan pengawasan penyampaian pesan 
(Rhenald Khasali, 1995:8). 
 
Dari definisi diatas, dapat diketahui perbedaan antara iklan dan 
periklanan, yaitu iklan lebih mengacu pada segala bentuk pesan tentang suatu 
produk atau jasa yang ditujukan kepada khalayak yang disampaikan lewat 
suatu media. Sedangkan periklanan merupakan keseluruhan proses meliputi, 
persiapan, perencanaan, pelaksanaan dan pengawasan penyampaian iklan. 
Dalam kegiatannya, periklanan harus lebih sekedar dari memberi 
informasi kepada khalayak, namun juga dapat mempengaruhi khalayak dalam 
pengambilan keputusan pembelian, sehingga mampu meningkatkan 
keuntungan bagi produsen. 
Iklan sendiri diharapkan dapat menjadi daya tarik bagi konsumen 
sehingga konsumen menaruh perhatian yang lebih besar terhadap produk yang 
diiklankan. Daya tarik iklan merupakan penawaran yang akan 
dikomunikasikan kepada konsumen dan mencerminkan manfaat yang akan 
 ditawarkan produsen melalui iklan, dengan daya tarik tersebut sasaran 
periklanan diharapkan dapat tercapai. 
Adapun fungsi iklan yang dikemukakan oleh Rotzoil yaitu: (Rendra 
Widyatama, 2005:147) 
a. Precipation 
Mempercepat berubahnya suatu kondisi dari keadaan yang semula 
tidak bisa mengambil keputusan terhadap produk menjadi dapat 
mengambil keputusan. Fungsi ini misalnya meningkatkan 
permintaan atas suatu produk dan menciptakan kesadaran dan 
pengetahuan tentang merek suatu produk. 
b. Perssuasion 
Membangkitkan keinginan dari khalayak sesuai pesan yang 
diiklankan. Meliputi persuasi atas daya tarik emosi, menyebarkan 
informasi tentang ciri-ciri suatu produk dan membujuk konsumen 
untuk tetap membeli. 
c. Reinforcement 
Mampu meneguhkan keputusan yang telah diambil oleh khalayak. 
Peneguhan ini meliputi mengabsahkan daya beli para konsumen 
yang sudah ada terhadap suatu produk dan mengabsahkan 
keputusan sebelumnya dalam mengkonsumsi produk 
d. Reminder 
Mengingatkan dan semakin meneguhkan terhadap produk yang 
diiklankan, misalnya memperkuat loyalitas konsumen akan produk 
 yang sudah disenanginya. Sekalipun muncul produk baru yang 
sejenis, namun bila seseorang tetap setia dengan produk yang lama 
karena terpengaruh iklan, maka iklan tersebut dapat dikatakan 
mampu melakukan fungsi reminder. 
 
C. Kreatif 
Kata “kreatif” sangat umum dipergunakan didalam dunia periklanan. 
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, kreatif mengandung arti memiliki 
daya cipta, memiliki kemampuan untuk menciptakan. Kreativitas adalah 
upaya menciptakan kebaruan dengan dasar penghargaan terhadap 
keberbedaan-kemampuan berpikir beda yang mampu memecahkan masalah 
(www.desaingrafisindonesia.wordpress.com). 
Peran kreatif dalam iklan sangat berpengaruh demi kesuksesan sebuah 
iklan yang ditampilkan dan memenuhi fungsi dari iklan tersebut. Iklan yang 
ditampilkan dapat menyampaikan pesan yang disampaikan tetapi juha harus 
menarik konsumen. 
 
C. Prinsip Desain 
Sebuah karya desain yang indah dan berkualitas dapat terjadi karena 
hasil mengekspresikan suatu citra dengan benar. Keindahan sebuah desain 
adalah hasil pertimbangan dalam memanfaatkan prinsip-prinsip desain dan 
elemen desain secara tepat. 
 Prinsip desain digunakan dalam mempertimbangkan elemen-elemen 
desain grafis di sebuah halaman. Penempatan elemen grafis yang baik 
membuat komposisi dari elemen-elemen grafis tersebut menjadi menarik dan 
komunikatif. Prinsip yang digunakan bertujuan untuk terciptanya kesatuan 
karya yang bernilai estetis. Berikut prinsip desain yang dapat diterapkan pada 
iklan antara lain: (Frank Jefkins, 1995:245-246) 
1. Hukum Kesatuan (Law of unity) 
Semua bagian dari suatu layout harus menyatu guna membentuk 
keseluruhan layout. Kesatuan bagian layout ini dapat dikacaukan 
oleh suatu batasan yang mengganggu, terlalu banyak jenis huruf 
yang berbeda dan berlawanan, warna yang diditribusikan dengan 
sembarangan, unsur-unsur yang kurang proporsional, atau layout 
yang “semarak” dengan bagian-bagian yang membingungkan. 
2. Hukum Keberagaman (The law of variety) 
Dalam suatu layout harus ada suatu perubahan dan pengkontrasan 
seperti menggunakan jenis huruf tebal (bold) dan medium, atau 
juga memanfaatkan ruang kosong dalam keseluruhan layout. 
Keberagaman juga dapat dihasilkan dengan pemanfaatan gambar-
gambar. 
3. Hukum Keseimbangan (Law of balance) 
Suatu iklan harus menampilkan keseimbangan. Keseimbangan 
optis adalah sepertiga bagian bawah suatu ruang iklan. Suatu 
gambar atau headline mungkin memakan tempat sepertiga, dan 
 teks iklan dua pertiganya, sehingga memenuhi syarat 
keseimbangan optis. Keseimbangan simetris dapat dicapai dengan 
pembagian, sehingga suatu rancangan (design) dapat dibagi 
menjadi dua bagian yang sama, seperempat bagian, dan seterusnya, 
tetapi kehatian-hatian mesti tetap diterapkan untuk tidak membagi 
suatu iklan menjadi dua bagian sehingga mengesankan mirip iklan 
yang terpisah. 
4. Hukum Irama (Law of rhythm) 
Irama diperlukan untuk mencapai kesatuan. Irama dapat dicapai 
dengan: 
a. kesamaan pengulangan penempatan unsur-unsur layout 
b. pengulangan bentuk atau unsur layout 
c. pengulangan warna 
5. Hukum Harmoni (Law of harmony) 
Keselarasan atau keserasian hubungan antara unsur-unsur layout 
yang memberi kesan kenyamanan dan keindahan. Nilai harmoni 
dapat dicapai dengan repetisi unsur-unsur layout baik bidang, garis, 
gambar, warna dan lainnya. 
6. Hukum Proporsi (Law of proportion) 
Merupakan perbandingan yang menunjukkan hubungan antara satu 
unsur dengan unsur lainnya, serta hubungan antara unsur layout 
dengan dimensi ruang layout (bidang gambar). 
7. Hukum Skala (Law of scale) 
 Perpaduan antara warna gelap dan warna terang, hitam dan putih, 
besar dan kecil dari unsur-unsur layout dalam suatu hubungan yang 
tidak seimbang. Hukum skala dapat digunakan dengan desain 
tipografis ketika headlines serta sub heading dibuat kontras dengan 
area warna abu-abu dari huruf teks. Apabila warna 
dipertimbangkan, prinsip ini dapat diterapkan ketika warna putih 
digunakan dalam iklan cetak, iklan TV, poster, dan kemasan. 
8. Hukum Penekanan (Law of emphasis) 
Aturannya di sini adalah bila semua ditonjolkan maka yang terjadi 
adalah tidak ada hal yang ditonjolkan (all emphasis is no 
emphasis) seperti yang terjadi bila terlalu banyak jenis huruf tebal 
yang digunakan, atau terlalu banyak huruf kapital yang digunakan. 
Sebuah iklan dapat dibuat sehingga tampak menarik, jika ada 
penekanan seperti jenis huruf tebal atau misalnya kata-kata tertentu 
diberi penekanan dengan menggunakan warna lain. Ruang atau 
bidang yang dibiarkan kosong (white space) kecerahan juga dapat 
menjadi cara yang efektif untuk menghasilkan penekanan. 
 
D. Unsur Desain 
Unsur desain merupakan salah satu bagian terpenting dalam sebuah 
desain. Penggunaan unsur desain yang baik dapat menciptakan desain yang 
menarik. Untuk mewujudkan suatu tampilan desain, ada beberapa unsur yang 
diperlukan, antara lain: (Drs. Sadjiman Ebdi Sanyoto, 2005: 9-110) 
 1. Titik 
Bagian terkecil dari garis. Garis terbentuk dari titik-titik yang 
sangat dekat. Bila titik-titik dalam garis terpisah, akan berdiri 
sebagai elemen sendiri. 
2. Garis 
Elemen ini merupakan gabungan titik-titik. Sifat umum yang 
dikenal adalah lurus, lengkung dan bersudut. Namun masih banyak 
bentuk yang berbeda. Semua sifat itu mempunyai arti tersendiri. 
Dalam desain grafis digunakan sebagai pembatas dan kolom. 
3. Bidang 
Bidang adalah suatu bentuk raut pipih atau gepeng, datar sejajar, 
memiliki dimensi panjang dan lebar serta menutup permukaan. 
Bentuk-bentuk yang pipih seperti triplek, kertas, karton, seng, 
papan tulis dan semacamnya walaupun memiliki ketebalan tetapi 
sangat tipis, dianggap sebagai bidang. 
4. Bentuk 
Bentuk adalah tubuh atau masa yang berisi garis-garis. Ini 
digunakan untuk menyatakan suatu bangun yang tampak dari suatu 
benda. Bentuk dikaitkan dengan benda dua atau tiga dimensi. 
Bentuk-bentuk tersebut dapat dikombinasikan satu sama lain. 
Sebagai contoh bujur sangkar, segi tiga, kerucut, bola, dan lain-
lain. 
5. Warna 
 Menurut kejadiannya warna dibagi menjadi dua, yaitu warna 
additive dan subtractive. Warna additive adalah warna yang berasal 
dari cahaya dan disebut spectrum. Sedangkan warna subtractive 
adalah warna yang bersal dari bahan dan disebut pigmen. Warna 
pokok additive adalah merah (Red), hijau (Green), biru (Blue), 
dalam komputer disebut model warna RGB. Warna pokok 
subtractive adalah sian (Cyan), magenta, dan kuning (Yellow), 
dalam komputer disebut model warna CMY. Teori tentang warna 
dapat dilihat dalam bagan dibawah ini. 
 
Suatu elemen yang sama dan serupa akan jelas terlihat berbeda 
oleh warna. Dikenal tiga warna dasar merah, kuning, dan biru. 
Warna berfungsi menyempurnakan bentuk dan memberikan 
 karakter terhadap seni atau desain. Selain itu, warna juga berfungsi 
sebagai dominasi manakala warna tersebut lain dari yang umum 
atau kebanyakan. 
Berikut ini karakter dan simbulisasi warna (bahasa rupa warna): 
Warna Karakter Simbulisasi/Lambang 
Kuning Terang, gembira, 
ramah, supel, riang, 
cerah 
Kecerahan, kehidupan, 
kemenangan, kegembiraan, 
kemeriahan, kecemerlangan 
 
Jingga Memberi dorongan, 
merdeka, anugerah, 
bahaya 
 
Kemerdekaan, penganugerahan, 
kehangatan, bahaya 
Merah Kuat, enerjik, marah, 
berani, bahaya, positif 
agresif, merangsang, 
panas 
 
Kekejaman, bahaya, berani, 
marah, sex, perselisihan, 
perang, kesadisan 
Ungu Keangkuhan, 
kebesaran, kekayaan 
 
Kebesaran, kebangsawanan, 
kejayaan, keningratan 
Violet Dingin, negatif, diam Melankoli, kesusahan, 
kesedihan, bencana 
 
Biru Dingin, pasif, sendu, 
sayu, sedih, tenang, 
melankoli, berkesan 
jauh tetapi cerah 
Keagungan, keteguhan iman, 
keyakinan, kesetiaan, 
kebenaran, kemurahan hati, 
kecerdasan, perdamaian 
 
Hijau Segar, muda, hidup Kesuburan, kesetiaan, 
keabadian, kebangkitan, 
kesegaran, kepercayaan, 
keimanan, pengharapan 
 
Putih Positif, merangsang, 
cerah, tegas, mengalah 
Kesucian, kemurnian, 
kejujuran, ketulusan, 
kedamaian, ketentraman, 
kelembutan, kewanitaan 
 
Hitam Menekan, tegas, 
dalam, “depressive” 
Kesedihan, malapetaka, 
kemurungan, kegelapan, terror, 
kejahatan, kekejaman, rahasia 
 
Abu-abu Wataknya antara 
hitam dan putih 
Ketenangan, kebijaksanaan, 
mengalah, kelabu, ragu-ragu 
  
Coklat Sopan, arif, bijaksana, 
hemat, hormat, terasa 
kurang bersih 
 
Kesopanan, kebijaksanaan, 
kearifan, kehormatan 
 
6. Tekstur 
Setiap permukaan atau raut tentu memiliki nilai atau ciri khas. 
Misal kasar, halus, polos, bermotif atau bercorak, mengkilat, 
buram, licin, kasab, keras, lunak dan sebagainya. Tekstur dalam 
bidang seni atau desain digunakan sebagai alat ekspresi sesuai 
dengan karakter tekstur itu sendiri. Karakter tekstur anata lain: 
· Tekstur halus : lembut, ringan, dan tenang 
· Tektur kasar : kuat, kokoh, berat, dan keras 
7. Ruang 
Terjadi ruang karena persepsi mengenai kedalaman sehingga terasa 
jauh dan dekat, tinggi dan rendah yang tampak oleh mata. Hal 
tersebut menjadi nyata dengan adanya pembatas atau benda-benda. 
8. Jumlah 
Jumlah merupakan unsur rupa yang berkaitan dengan ruang. 
Menyusun suatu bentuk tidak ada ketentuan jumlah yang disusun. 
Jumlah dapat banyak atau sedikit tergantung dari keinginan kita. 
Jika bentuknya besar-besar dapat dapat dengan jumlah sedikit, atau 
jika bentuknya kecil-kecil dapat dengan jumlah banyak. 
9. Kedudukan (position) 
 Kedudukan atau letak merupakan unsur rupa yang menghubungkan 
antara bentuk raut (titik, garis, bidang) dengan ruang sebagai tepat 
di mana bentuk berada atau disusun. Setiap bentuk dalam ruang 
tentu mempunyai kedudukan, dapat di tengah, di tengah atas, di 
tengah bawah, di kiri atas, di kiri bawah, di kanan atas, di kanan 
bawah, dan lain-lain. Letak bentuk raut dalam ruang akan 
mempengaruhi keseimbangan. 
10. Arah 
Arah merupakan unsur rupa yang menghubungkan bentuk raut 
dengan ruang. Setiap bentuk (garis dan bidang) dalam ruang tentu 
mempunyai arah terkecuali bentuk raut lingkaran atau bola. 
11. Jarak 
Jarak merupakan unsur rupa sebagai alat menata, yang dapat 
mempengaruhi hasil dari tata rupa. Jarak yang dimaksud adalah 
jarak antar obyek. Suatu bentuk atau obyek yang berubah 
kedudukannya menimbulkan pengulangan dan gerak, yang 
sekaligus memiliki jarak. 
 
 
 
 
 
 
 E. Peranan Desain Grafis Dalam Periklanan 
Desain adalah proses pengorganisasian elemen-elemen visual dengan 
menggunakan prinsip-prinsip tertentu sehingga tercipta suatu karya yang 
bernilai indah dan menarik. Desain grafis adalah suatu terjemahan dari ide dan 
tempat ke dalam beberapa jenis urutan yang struktural dan visual (Warren, 
1985:5). 
Tujuan utama desain grafis adalah menciptakan desain atau 
perencanaan fungsional estetis, informatif, dan komunikatif dengan 
masyarakat. 
Desain iklan dipelajari dalam konteks desain, bukan komunikasi 
marketing dan penciptaan merek atau aktivitas branding. Desain iklan atau 
popular dengan sebutan advertising, ranah kreatifnya meliputi: kampanye 
iklan komersial dan perancangan iklan layanan masyarakat. Aplikasi 
perancangan dan perencanaan desain iklan komersial maupun iklan layanan 
masyarakat (nonkomersial) senantiasa melibatkan seluruh media periklanan 
yang meliputi: pertama, media iklan lini atas (above the line advertising), 
yakni: jenis-jenis iklan yang disosialisasikan menggunakan sarana media 
massa komunikasi audio visual. Misalnya surat kabar, majalah, tabloid, iklan 
radio, televisi, bioskop, internet, telepon seluler. Pada umumnya, biro iklan 
yang bersangkutan mendapat komisi karena pemasangan iklan tersebut, 
Kedua, media iklan lini bawah (below the line advertising), yaitu kegiatan 
periklanan yang disosialisasikan tidak menggunakan media massa cetak dan 
elektronik. Media yang digunakan berkisar pada printed ad: poster, brosur, 
 leaflet, folder, flyer, katalog, dan merchandising: payung, mug, kaos, topi, 
dompet, pin, tas, kalender, buku agenda, bolpoint, gantungan kunci. Ketiga, 
new media: ambient media, guerillas advertising, theatrical advertising, 
adman. 
Keputusan membeli yang dilakukan calon konsumen sering kali 
dilakukan berdasarkan informasi yang terdapat pada brosur, iklan, maupun 
media cetak lainnya. Hal ini dikarenakan kemajemukkan produk dan jasa 
ditambah dengan perubahan pola marketing.  
Keefektifan desain grafis memberikan kemudahan kepada seseorang 
untuk menerima suatu produk, jasa atau sekedar image (pandangan). 
Pengambilan keputusan sering dipengaruhi oleh emosi (mood) dan intuisi, 
dimana hal itu dipengaruhi langsung oleh media cetak yang membuat 
penjelasan. Melalui media cetaklah, orang akan dapat membaca serta melihat 
pesan tersebut berulang-ulang. Jika pesan disampaikan dalam format yang 
buruk, orang enggan melihatnya kembali. 
Oleh karena itu, sebuah desain sebuah yang dibuat harus jelas tujuan, 
sasaran dan isi pesan yang terdapat dalam desain yang dibuat melalui 
penggunaan teks dan ilustrasi. Hal ini bertujuan agar desain yang dibuat dapat 
menarik perhatian, target mau menyisihkan waktu untuk membaca pesan. Isi 
pesan harus jelas agar tidak membingungkan target. Iklan yang baik adalah 
iklan yang mampu membuat komunikasi persuasif terhadap pasar dan mampu 
mengemas pesan produk secara pas serta mengena pada target yang dituju. 
 Ada beberapa kriteria yang perlu diperhatikan dalam membuat suatu 
karya desain, diantaranya sebagai berikut (Desain Grafis dengan Desktop 
Publishing, 1994:21): 
1. menarik perhatian, yaitu melalui penggunaan ilustrasi, gambar atau 
foto 
2. menimbulkan minat pada sasaran melalui penggunaan susunan 
huruf-huruf cetak tertentu 
3. menciptakan adanya kebutuhan pada audience untuk memiliki 
yang diperkenalkan dari isi pesan 
4. memberikan informasi atau keterangan bagi mereka yang ingin 
memiliki apa yang diperkenalkan. 
Sebelum membuat desain, adapun proses yang dilakukan dalam 
sebuah biro iklan sampai pada akhirnya dapat dipasang dibeberapa media. 
Proses dalam pembuatan desain adalah sebagai berikut: 
 
 BAB III 
DESKRIPSI C.V. SENTRA ADVERTISING 
 
Sentra Advertising merupakan salah satu Biro Iklan yang berada di Kota 
Solo. Sentra Advertising memiliki tekad untuk terus maju dan berkembang, ke 
dua tujuan tersebut dijalani sedikit demi sedikit dan mulai berbenah secar internal. 
Konsep yang diterapkan Sentra Advertising adalah full service. Dengan konsep 
full service yang diterapkan di Sentra Advertising maka akan menciptakan rasa 
aman bagi klien dalam penanganan media promosinya (indoor, out door dan 
event). Hal ini dilakukan demi untuk menghadapi persaingan jenis bidang usaha 
yang semakin hari semakin ketat. 
Selama 11 tahun, Sentra Advertising mampu tetap eksis dan berkembang 
menuju kearah yang lebih baik. Hal ini terbukti dengan adanya beberapa klien 
yang berskala local maupun regional yang telah mempercayakan penanganan 
media promosinya (indoor, out door, dan event) kepada Sentra Advertising. 
 
A.  Sejarah Sentra Advertising 
Sentra Advertising adalah merupakan perusahaan yang bergerak di 
bidang jasa promosi. Pada awal mula, Sentra Advertising berdiri sejak tahun 
1997 kurang lebih sudah 11 tahun yang lalu, dipimpin langsung oleh Bapak 
Cahyo Aryoseno, yang juga berstatus sebagai pendiri dari Sentra Advertising. 
Dengan menggunakan peralatan yang seadanya Pak Cahyo Aryoseno 
yang waktu itu masih hanya memiliki 3 orang crew yang begitu solid yang 
 memiliki tekad dan tujuan yang tinggi dan memiliki pondasi yang kuat, yang 
masing – masing bekedudukan sebagai produksi, manajemen, marketing yang 
dibantu pula oleh Bapak Cahyo. Meskipun lambat tapi Biro Iklan ini mulai 
menuju kearah yang lebih baik. Yang tentunya dengan dukungan orang-orang 
yang tangguh dan loyal terhadap Biro Iklan, dengan pondasi yang kuat maka 
Sentra Advertising bisa bertahan dan berkembang merintis dunia periklanan 
hingga saat ini. 
Selama perjalanannya dari awal sampai sekarang ini, banyak terjadi 
hal – hal yang sifatnya membangun, seperti terjadi perubahan formasi sampai 
pada perpindahan lokasi tempat usaha. Semua ini terjadi dan dilakukan untuk 
menjawab tantangan dari bidang usaha ini agar tetap dapat eksis di dunia 
periklanan. Penanganan promosi indoor, outdoor dan event organizer adalah 
salah satu spesialisasi yang dimiliki oleh Sentra Advertising. Dengan 
mengandalkan konsep full service, maka klien akan dengan aman dan merasa 
nyaman untuk mempercayakan penanganan promosinya kepada Sentra 
Advertising. Kini setelah 11 tahun lamanya Sentra Advertising melakukan re 
born dengan konsep yang lebih fresh, dan dengan formasi yang berbeda pula, 
yang lebih mantap untuk menuju jenjang persaingan local maupun regional. 
Yang awalnya bernama Sentra Media Advertising kini berubah 
menjadi Sentra Advertising. Sentra Advertising yang baru memiliki visi misi 
yang jelas dan tertulis dan dapat dipertanggung jawabkan.  
Kini telah 11 tahun Biro Iklan ini berdiri dan tantangan semakin besar 
pula. Pasar juga mulai sempit karena Biro Iklan telah menjamur di kota Solo 
 ini. Namun kesiapan dari sarana dan pra sarana Sentra Advertising dituntut 
untuk lebih bisa maju dan berkembang dalam merebut pasar, baik itu pasar 
lokal, regional, atau bahkan mungkin pasar nasional. 
 
B.  Klien Sentra Advertising 
Berikut adalah beberapa klien (perusahaan) lokal Solo dan Klien 
Regional: 
Klien Lokal, meliputi: 
1. PT. Lokaniaga Adipermata (Djarum) 
Vendor Pengadaan Media Outdoor dan Event Activity, dalam pembuatan 
baliho, papan nama toko, spanduk 
2. Yamaha Panggung Motor 
Vendor Pengadaan Media Outdoor , Iklan Koran dan Event Activity, 
missalnya pembuatan midi board, baliho, X banner, spanduk. 
3. Yamaha Lancar Makmur Motor 
4. Yamaha Mulia Pabelan 
5. Yamaha Tunas Jaya – Sukoharjo 
6. Yamaha Putra Utama Motor 
7. Yamaha Young – Yasuka – Kartika Motor – Area Wonogiri 
8. Yamaha Naga Kencana Motor 
9. PT. Pratama Kurnia Kasih 
Vendor Pengadaan Media Outdoor dan Support Event, misalnya midi 
board, X banner, untuk support event menyediakan property pameran. 
 10. Marlboro Adventure Team 
Vendor Event Activity 
11. Developer Safira Regency 
12. PT. Sinar Sosro 
13. Dan masih banyak klien lokal lainnya. 
 
Klien Regional, meliputi: 
1. PT. Yamaha Motor Kencana Indonesia ( YMKI ) Area Semarang 
2. PT. Cakrawala Advertising – Kediri 
3. PT. Jamu Jago – Semarang 
 
C.  Bidang Pekerjaan Sentra Advertising 
Didalam tubuh Sentra Advertising ada 3 spesialisasi bidang pekerjaan, 
yang terbagi dalam media out door, media indoor, event activity. Dengan 
rincian tiap-tiap bidang pekerjaan yaitu: 
Media Outdoor, antara lain: 
a. billboard 
b. midi board, papan nama toko (PNT), neon box 
c. baliho 
d. tinplate, flag chance 
e. shop sign 
f. spanduk, vertikal banner, sun blind, dan lain-lain 
g. trans ad 
 Media Indoor, antara lain: 
a. X – banner dan I – Banner 
b. merchandise 
c. properti pameran (lay out counter, meja counter, dan lain-lain) 
d. backdrop 
e. stage atau level 
f. stage display 
 
Event Activity, antara lain: 
Event Organizer (EO) ditubuh Sentra Advertising baru lahir Januari 
2005 yang terus berkembang hingga sekarang. EO ditubuh Sentra Advertising 
memiliki langganan tetap dari Djarum dan Yamaha. Antara lain sebagian 
eventnya adalah: 
- Djarum Super Soccer 
- Capucino Corner 
- Ngabuburit On Stage 
- Café Tenda Enjoy 
- Ngabuburit “Menan Tea Buka Puasa” 
- Yamaha Test Ride 
- LA Lights Urbanbeat 
- Djarum Super “Get Rock” 
- Launching Buku “10 Tahun Kerusuhan Mei, Solo Bangkit” 
 
 D.  Visi dan Misi C.V. Sentra Advertising 
Visi 
1. Meningkatkan mutu dan kualitas bidang usaha sehingga mampu untuk 
tetap eksis di dunia periklanan baik di lingkup lokal maupun regional. 
2. Meningkatkan kualitas dari segi billing perusahaan sehingga dapat 
tercipta suatu kesejahteraan di lingkungan perusahaan. 
Misi 
1. Mendorong terciptanya sebuah hubungan yang sinergi dan harmonis 
antar sesame staf dan karyawan perusahaan sehingga muncullah satu 
tim solid dan siap untuk menjawab tantangan pasar dalam bidang 
promosi. 
2. Ikut bersama-sama produsen memberikan satu edukasi kepada 
konsumen terhadap pola kampanye produk, sehingga dapat terjalin 
hubungan bersimbiosis mutualisme antara produsen dan konsumen. 
3. Mampu menjadi wadah dan payung bagi para staff dan karyawan 
untuk dapat mengekploitasi dan berimprovisasi dalam hal kreatifitas. 
4. Meningkatkan kualitas SDM sebagai motor dari bergulirnya roda 
perusahaan. 
5. Secara eksternal, diharapkan mampu untuk memberikan satu 
persaingan di tengah – tengah iklim kompetisi pasar, baik dari sisi 
konsep promosi, graphic design maupun tingkat pelayanan terhadap 
klien. 
 6. Ikut menciptakan lapangan pekerjaan bagi tenega-tenaga muda yang 
siap berkreasi. 
 
E.  Logo Sentra Advertising 
 
 
 
F. Lokasi Cv. Sentra Advertising 
Gedung Gapura Seni Sriwedari, Jalan Slamet Riyadi no 275 Solo 57141 
Telepon & Fax : (+62271) 740043 
E-mail  : sentra2m@yahoo.com 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 G. Struktur Organisasi di Sentra Advertising 
 
 
 
 
 
 E. Job Description 
1. Director 
· Bertanggungjawab secara keseluruhan atas jalannya perusahaan. 
· Bertanggungjawab atas pola kinerja dan pengambilan keuntungan atau 
profit perusahaan. 
2. Finance Accounting 
· Mengatur alur keuangan. 
· Bersama-sama dengan direktur menetapkan pengambilan tingkat 
keuntungan perusahaan. 
3. General Affair & Administrasi Perusahaan 
· Bertanggungjawab mengatur proses administrasi perusahaan. 
· Mendokumentasikan setiap nota kesepakatan atau kontrak kerja. 
4. Creative 
· Bertanggungjawab terhadap visualisasi pesan dari media promosi. 
· Bersama-sama dengan AE merumuskan desain komunikasi visual. 
· Bertanggungjawab terhadap bentuk media promosi dari sisi desain. 
· Mampu menciptakan suatu konsep secara visual guna mendukung 
konsep secara tertulis. 
5. Pembelian 
· Bertanggungjawab atas pengadaan barang kebutuhan perusahaan. 
· Bertanggungjawab atas penentuan supplier atau vendor. 
6. Kasir 
· Bertanggungjawab atas keluar masuknya uang perusahaan. 
 · Melakukan pembayaran gaji. 
· Melakukan pembayaran terhadap supplier atau vendor. 
7. Marketing 
· Bertanggungjawab terhadap billing atau pendapatan perusahaan. 
· Mencari klien dan mempertahankan klien. 
· Bersama-sama dengan creative menciptakan satu bentuk media 
promosi secara visualisasi desain. 
8. Produksi 
· Bertanggungjawab atas kecepatan, ketepatan, dan kualitas hasil dari 
produksi media promosi. 
· Bertanggungjawab atas penciptaan bentuk konstruksi dari media 
promosi. 
· Merumuskan dan menentukan atas biaya produksi setiap media 
promosi. 
· Atas permintaan AE melakukan survey lokasi, guna menentukan titik 
lokasi dari media promosi. 
9. Gudang 
· Bertanggungjawab atas inventarisasi setiap barang dan peralatan 
kebutuhan produksi yang berada di gudang. 
10. Karyawan Harian 
· Atas perintah kepala produksi melaksanakan produksi media promosi. 
 
 
 11. Office Boy (OB) 
· Bertanggungjawab atas kebersihan kantor. 
· Membantu segala kebutuhan rumah tangga kantor. 
 BAB IV 
PELAKSANAAN KULIAH KERJA MEDIA 2008 
 
A. Tempat Pelaksanaan KKM 2008 
Kuliah Kerja Media dilaksanakan di C.V. Sentra Advertising Solo, 
yang beralamat di Gedung Gapura Seni Sriwedari, Jalan Slamet Riyadi 275 
Solo 57141. Selama Kuliah Kerja Media 2008, penulis ditempatkan pada 
Creative Department.  
 
B. Waktu Pelaksanaan KKM 2008 
Penulis melaksanakan kegiatan Kuliah Kerja Media selama 1 bulan 
dimulai pada tanggal 1 April – 30 April 2008. Selama melaksanakan Kuliah 
Kerja Media di C.V. Sentra Advertising, penulis ditempatkan pada Creative 
Department. Dalam bekerja, penulis mendapatkan bimbingan langsung dari 
Gung Jahlo Bhinuko selaku Creative Director di C.V. Sentra Advertising. 
Walaupun dengan kemampuan yang masih sangat minim, penulis berusaha 
untuk beradaptasi dengan dunia kerja semaksimal mungkin. Jam kerja penulis 
selama melaksanakan Kuliah Kerja Media disesuaikan dengan jam kerja 
karyawan Sentra Advertising, selama 6 hari dalam 1 minggu. Yakni hari Senin 
– Jumat mulai pukul 09.00 WIB hingga 16.30 WIB dan hari Sabtu mulai 
pukul 09.30 WIB hingga 14.00 WIB. 
 
 
 C. Kegiatan Penulis Selama KKM 2008 
1. Tugas penulis selama Kuliah Kerja Media 
Selama melaksanakan Kuliah Kerja Media di C.V Sentra 
Advertising Solo, penulis mendapatkan beberapa tugas sebagai berikut : 
1. Minggu Pertama 
Pada minggu pertama penulis melaksanakan kegiatan Kuliah 
kerja Media di C.V. Sentra Advertising, penulis mendapat kesempatan 
untuk memperkenalkan diri kepada seluruh staf C.V. Sentra 
Advertising. Disamping itu, penulis diberi pengarahan mengenai 
tugas-tugas yang harus dilakukan, sistem kerja, dan peraturan yang 
ditaati oleh Gung Jahlo Bhinuko selaku Creative Department. Di 
minggu pertama, penulis diberi beberapa tugas seperti cropping 
gambar dan membuat desain spanduk Q-fast. Hal ini memudahkan 
klien untuk membuat desainnya. 
 
2. Minggu Kedua 
Pada minggu kedua penulis membuat desain papan nama 
warung makan. Ukuran papan sudah ditentukan klien. Namun pada 
saat mengerjakan tugas ini penulis tidak mempunyai waktu yang 
banyak. Penulis pun berusaha semaksimal mungkin untuk 
menyelesaikan desain tersebut. Kemajuan yang telah dicapai oleh 
penulis adalah menjadi lebih cekatan dan dapat memanfaatkan waktu 
yang ada. 
 3. Minggu Ketiga 
Di Minggu ketiga penulis mendapat tugas untuk membuat 
desain backdrop “Ganep & Pohon” berukuran 4x2m untuk backdrop 
panggung dan backdrop berdiameter 40 cm. Klien datang langsung 
untuk memberikan materi, melihat proses mendesain untuk 
memastikan isi dari backdrop tersebut sesuai dengan harapannya. 
Setelah desain selesai dibuat, klien tiba-tiba mengganti warna dasar 
dari desain tersebut. Penulis segera mengganti warna yang diinginkan 
klien dan meminta pendapat kepada atasan mengenai desain yang 
dibuat. 
 
4. Minggu Keempat 
Membuat desain papan nama toko yang disponsori oleh Milo. 
Tugas yang diberikan kepada penulis sangat mendadak. Penulis pun 
langsung mengerjakan tugas tersebut dengan materi yang sudah 
tersedia. Account Executive ikut terlibat dalam pembuatan desain ini, 
karena untuk memastikan desain dibuat sesuai dengan keinginan klien. 
Sedikitnya waktu untuk membuat desain, membuat penulis lebih siap 
apabila mendapat tugas secara mendadak. 
 
5. Minggu Kelima 
Di minggu kelima ini, penulis mendapat tugas membuat desain 
kartu nama klub “Paradiso” Solopos FM. Penulis membuat dua 
 alternative desain dengan warna dasar biru dan kuning. Setelah desain 
selesai dibuat, penulis mengirim desain tersebut via email kepada 
klien. Pekerjaan selanjutnya adalah membuat handtag untuk konser 
musik “Get Rock” yang disponsori oleh Djarum Super. 
 
2. Kendala selama Kuliah Kerja Media 
Dalam melaksanakan kegiatan Kuliah Kerja Media, penulis 
menemui beberapa kendala, antara lain: 
1. Pada awal pelaksanaan kegiatan Kuliah Kerja Media, penulis agak 
sulit untuk beradaptasi dengan lingkungan kantor. Tapi penulis dapat 
mengatasi dengan cepat. 
2. Penulis menemui kendala dengan fasilitas yang tersedia di tempat 
Kuliah Kerja Media. Fasilitas komputer yang penulis gunakan untuk 
melakukan mendesain kurang memenuhi standard untuk melakukan 
pekerjaan tersebut. 
3. Dalam membuat konsep desain, penulis kadang menemui kendala 
dengan keterbatasan waktu. Terkadang dari divisi yang bersangkutan 
memberi materi untuk pembuatan desain terlalu mendesak, sehingga 
menuntut penulis untuk dapat membuat desain seefisien mungkin. 
 
3. Cara yang dilakukan penulis untuk mengatasi kendala yang dihadapi 
Selama melaksanakan kegiatan Kuliah Kerja Media, penulis selalu 
berusaha untuk mengerjakan tugas-tugas yang diberikan dengan 
 semaksimal mungkin. Menyangkut dengan kendala-kendala yang 
dihadapi, penulis berusaha untuk meminta bimbingan pada senior atau 
karyawan C.V. Sentra Advertising. Dari beberapa kendala yang dihadapi, 
penulis menemukan cara untuk menghadapi kendala tersebut, antara lain: 
1. Selalu berusaha membiasakan diri dan beradaptasi dengan lingkungan 
kerja kantor. Aktif berkomunikasi dengan senior maupun karyawan 
dari C.V. Sentra Advertising. 
2. Penulis meminta bantuan kepada senior untuk keperluan menyangkut 
masalah komputer. Terkadang penulis menggunakan komputer lain 
yang mendukung penulis untuk membuat desain apabila keadaan 
sangat mendesak. 
3. Aktif bertanya dan meminta petunjuk kepada creative director 
mengenai tugas yang dikerjakan penulis. 
 
4. Kemajuan yang dicapai 
Selama melaksanakan kegiatan Kuliah Kerja Media di C.V. Sentra 
Advertising, penulis telah mengalami kemajuan, diantaranya: 
1. Penulis lebih bisa bekerja secara efektif dan efisien serta lebih 
bertanggung jawab. 
2. Penulis mendapat banyak pengetahuan tentang tugas seorang creative 
designer. 
3. Penulis terbiasa untuk menemui klien untuk keperluan yang 
berhubungan dengan desain. Lebih mengerti keinginan dari klien 
 tersebut. Hal ini memudahkan penulis untuk membuat konsep desain 
yang diinginkan. 
4. Kemampuan penulis dalam membuat desain semakin terasah. Tugas-
tugas yang dilakukan dapat menambah pengalaman penulis dari segi 
keterampilan maupun konseptual dalam membuat desain. 
 
D. Peranan Unsur Warna dalam Desain Kreatif 
Dalam Kuliah Kerja Media, penulis menempati posisi sebagai graphic 
design pada C.V. Sentra Advertising. Posisi ini mempunyai peranan yang 
sangat berarti, karena ide atau konsep kreatif yang nantinya akan dijadikan 
dasar dari proses pembuatan desain iklan. Unsur-unsur desain sangat 
diperhatikan. Pemilihan tipe huruf yang berkarakter sesuai dengan jenis 
barang dipadu saling menunjang dengan gambar ilustrasi yang tepat dan 
dicetak dengan teknik percetakan yang baik, akan membawakan pesan yang 
langsung ataupun yang tidak langsung dari barang tersebut terhadap kualitas 
dan nilainya. Gambar dan tulisan (teks), tidak saja penting sebagai daya tarik 
tetapi terutama cergas untuk berkomunikasi dengan konsumen tentang 
keterangan-keterangan yang diinginkan. Teks haruslah jelas, singkat, benar, 
mudah terbaca dan menyatu dengan desain keseluruhan. 
Warna merupakan unsur desain yang dapat merangsang munculnya 
rasa haru, bahagia, sedih, semangat, dan lain-lain. Warna juga sebagai ciri 
khas sebuah produk atau jasa. Dalam desain warna sebagai penunjang atau 
pendukung teks dan gambar. Bentuk teks yang digunakan dalam desain harus 
 tampil utama, tidaklah layak diganggu oleh penggunaan warna yang kontras 
yang menyilaukan, sebab warna yang keras hanya berteriak, tidak dapat 
menyampaikan isi pesan. Penggunaan warna yang tepat dan indah mempunyai 
daya tarik dari sebuah desain yang diciptakan. 
Berikut merupakan beberapa contoh penerapan unsur warna dalam 
desain kreatif di C.V. Sentra Advertising: 
1. Spanduk MMT Q-Fast 
Produk  : jasa service kendaraan 
Ukuran : 3.5 x 0.8 m 
Warna  : kuning, merah, biru 
Ilustrasi : accu dan oli 
Pada logo Q-Fast menggunakan warna biru dan merah, yang 
mempunyai arti kepercayaan dan kekuatan. Warna kuning 
mengartikan sebuah harapan dan optimis. Service yang baik 
diberikan Q-Fast agar muncul kepercayaan pada pelanggannya 
bahwa Q-Fast memang dapat diandalkan untuk menservice 
kendaraan. 
 
2. Papan nama toko 
Produk  : warung makan 
Ukuran : 1 x 1.5 m 
Warna  : kuning dan hitam 
Ilustrasi : sepiring mie goreng, bidang, dan sulur daun 
 Warna kuning dalam desain mengartikan sebuah harapan dan 
optimis. 
 
3. Backdrop Ganep & Pohon 
Produk  : toko makanan ringan 
Ukuran  : 4 x 2 m 
Warna  : hijau 
Ilustrasi : pohon, bidang lingkaran, bintang, foto 
Ilustrasi yang digunakan sesuai dengan yang diinginkan klien. 
Tema backdrop tersebut adalah tentang penghijauan lingkungan, 
bertepatan dengan hari bumi yang jatuh pada tanggal 22 April 
2008. Warna hijau yang digunakan juga sangat mendukung dalam 
pembuatan desain karena bermakna alami dan melambangkan 
kesuburan. 
 
4. Backdrop Ganep “Selamatkan Pohon” 
Produk  : toko makanan ringan 
Ukuran : diameter 40 cm 
Warna  : hijau 
Ilustrasi : foto bibit pohon dalam tangan 
Backdrop ini masih berhubungan dengan backdrop Ganep & 
Pohon. 
 
 5. Papan nama toko “Milo” 
Warna  : hijau dan kuning 
Ilustrasi : corak batik, logo Milo, sulur bunga, bidang 
Corak batik yang digunakan dalam desain sebagai salah satu 
kebudayaan masyarakat Jawa. Perpaduan ilustrasi yang tepat 
membuat desain papan nama toko menjadi indah. Dalam desain 
juga terdapat logo “Milo” karena sponsor dari pembuatan nama 
toko tersebut. Warna yang digunakan merupakan identitas atau ciri 
khas dari Milo. 
 
6. Kartu nama club “Paradiso” 
Produk  : komunitas di Solopos FM 
Ukuran : 9 x 5.5 cm 
Warna  : biru dan kuning 
Ilustrasi : headphone, radio, bidang 
Pada kartu nama yang dibuat, penulis menggunakan gambar 
headphone dan radio sebagai elemen grafis yang merupakan 
kesatuan terhadap identitas klub “Paradiso”. Warna biru 
melambangkan kecerdasan dan perdamaian. Alternatif warna yang 
lainnya adalah kuning mempunyai karakter ramah, supel, riang, 
cerah yang mencerminkan dari komunitas tersebut. 
 
 
 7. Handtag “Get Rock” 
Ukuran : 21 x 15 cm 
Warna  : Putih, merah, hitam 
Ilustrasi : gambar kepalan tangan 
Pada desain handtag “Get Rock”, penulis menggunakan gambit 
kepalan tangan karena disesuaikan oleh desain panggungnya agar 
ada kesatuan dalam desain. Logo Djarum Super juga tertera dalam 
desain, karena sponsor utama dari event ini. 
Sebelum desain dibuat, ada beberapa tahapan proses pembuatan 
sebuah desain di C.V. Sentra Advertising, seperti bagan dibawah ini: 
 
 Awalnya, klien datang ke C.V. Sentra Advertising dan ditangani 
langsung oleh creative director dan account executice. Klien menjelaskan 
desain yang diinginkan kepada creative director, mulai dari ukuran hingga 
bahan yang digunakan. Dalam hal ini, pihak account executive memberikan 
penawaran harga desain. Apabila klien setuju dengan harga yang ditawarkan, 
creative director mencari materi yang sesuai dengan desain, biasanya klien 
memberikan materi desain yang dibutuhkan. Setelah materi terkumpul, 
creative director menganalisa desain dan mencari ide dasar untuk desain 
tersebut. Pembuatan copyright dilakukan untuk membuat sebuah tagline atau 
slogan yang sesuai dengan desain. Copyright menjelaskan isi dari desain yang 
dibuat agar khalayak dapat mengerti pesan yang disampaikan. Setelah 
melakukan tahap-tahap diatas, seorang creative director melakukan eksekusi 
desain. Dalam tahap ini, desain dibuat sesuai dengan keinginan klien hingga 
tahap aplikasi media. 
Setelah selesai dibuat, cretive director memberikan desain tersebut 
kepada klien. Ada dua kemungkinan yang terjadi yaitu, apabila klien tidak 
setuju dengan desain yang dibuat, cretive director mengulangi proses desain 
tersebut. Kedua, apabila klien setuju dengan desain yang dibuat, creative 
director meminta biaya produksi ke bagian keuangan dan desain tersebut 
dibawa ke bagian produksi lalu vendor. 
 BAB V 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil dari Kuliah Kerja Media yang penulis laksanakan di 
C.V. Sentra Advertising, penulis dapat mengambil kesimpulan bahwa dalam 
pembuatan desain perlu diperhatikan penggunaan warna. Warna yang dipakai 
sesuai dengan  tema atau konsep desain yang dibuat. Selain itu, warna juga 
menjadi identitas atau karakter sebuah produk atau jasa. 
Pembuatan konsep sebuah desain sangatlah penting. Pembuatan 
konsep juga memudahkan penulis dalam proses mendesain. Konsep desain 
dibuat sebaik mungkin agar hasil akhir sesuai dengan harapan penulis. 
Dalam hubungannya dengan klien, C.V. Sentra Advertising 
menerapkan konsep full service agency. Pada saat klien ingin mengganti 
warna dominant pada desain, penulis harus merubah desain tersebut sesuai 
dengan keinginan klien. Komunikasi yang terjalin antara C.V. Sentra 
Advertising dengan klien harus jelas dan tidak mengandung unsur yang 
merugikan kedua belah pihak. Hal ini yang membuat klien tetap melakukan 
kerja sama dengan C.V. Sentra Advertising. 
Selama Kuliah Kerja Media, penulis juga mengamati sistem kerja 
antara divisi yang satu dengan divisi yang lain. Komunikasi yang baik 
merupakan kunci dari kekuatan dan kompakan sebuah tim kerja. Dengan 
 terciptanya komunikasi yang baik antardivisi, dapat menciptakan kelancaran 
sebuah pekerjaan. 
 
B. Saran-Saran 
Pelaksanaan Kuliah Kerja Media dirasakan sangat penting bagi 
mahasiswa. Selain sebagai sarana belajar di dunia kerja juga sebagai pengukur 
kemampuan ilmu yang didapat dibangku kuliah. Namun, penulis juga 
menemukan beberapa kekurangan. Diantaranya: 
1. Untuk lembaga pendidikan. Peningkatan sarana dan prasarana 
perkuliahan yang lebih memadai. Mengingat perkembangan 
teknologi industri periklanan yang semakin mengalami kemajuan. 
Seperti kurangnya referensi buku mengenai periklanan. 
2. Konsentrasi perkuliahan sebaiknya lebih ditekankan pada divisi di 
perusahaan periklanan, sehingga mahasiswa lebih focus dalam 
menetukan posisi yang diinginkan dalam dunia kerja nantinya. 
3. Perbanyak tenaga pengajar yang langsung dari praktisi periklanan. 
4. Untuk C.V. Sentra Advertising. Perbaiki sarana yang ada untuk 
kenyamanan dalam bekerja. 
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